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Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSRi. 
Menyiasat Alam Kehidupan Abstrak 
JI <BS'1)RJI 'l( 
Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR ini merupakan satu pakej 
pembelajaran dan pengajaran multimedia bagi matapelajaran Sains Kurikulum Baru 
Sekolah Rendah (KBSR). Pakej ini mengkhususkan kepada salah satu daripada lima 
topik yang terdapat dalam sukatan matapelajaran Sains KBSR iaitu Menyiasat Alam 
Kehidupan yang memfokuskan kepada subjek-subjek tahun empat, lima dan enam. 
Objektif utama pakej ini dibangunkan adalah untuk berfungsi sebagai satu aJat 
bantuan be\ajar kepada para pelajar serta sebagai alat bantuan mengajar kepada guru atau 
ibubapa. Selain menyediakan nota-nota pernbelajaran, pakej ini juga menyediakan 
pelbagai corak kuiz bagi menguji kefahaman pengguna. 
Pakej ini telah dibangunkan dengan menggunakan bahasa pengaturcaraan Lingo 
Script di bawah persekitaran Windows. iabungan pelbagai jeni data yang digunakan 
seperti teks, grafik, bunyi, animasi dan klip video bertujuan untuk rnewujudkan satu 
corak pembelajaran ang lebih interaktif dan rnenarik. lunya bagi meningkutkan 
pemahaman serta menarik minat pelajar mendalami matapelajaran Sains KBSR. lni 
adalah selaras dengan Falsafah Pendidikan Ne iara untuk mewujudkan insan berbudaya 
sains dan teknologi yang berrnoral tinggi. 
Dengan itu, adalah amat diharapkan pakej ini dapat memberi manfaat sepenuhnya 
kepada para penggunanya. 
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1.1 Pengenalan Pakej 
Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR ini merupakan satu pakej multimedia 
yang boleh digunakan sebagai kaedah pengajaran atau pembelajaran kendiri untuk 
matapclajaran Sains KBSR. Ia mengkhususkan kepada salah satu daripada lima topik 
yang terdapat di dalam sukatan pelajaran Sains KBSR iaitu Menyiasat Alam Kebidupan 
dengan mernfokuskan kepada topik-topik bagi tahun empat, lima dan enam. 
Pakej ini dibangunkan dengan menggunkan teknologi multimedia dengan 
gabungan pelbagai jenis data seperti teks, bunyi, suara, grafik, animasi serta klip video. Ta 
diharapkan dapat mewujudkan suasana pembelajaran secara interaktif dan sekaligus 
rnenarik minat dan meningkatkan kemahiran rnenggunkan komputer di kalangan pelajar. 
Di samping nota-nota, latihan juga disediakan untuk meguji kefaharnan dan kecekapan 
para pelajar. 
Sebelum pakej ini dibangunkan, penyelidikan berkcnaan topik-topik yang akan 
dimuatkan telah dibuat dengan merujuk kepada sukatan pelajaran Sains KB R yang 
diperolehi daripada seorang guru sekoluh rendah. 
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1.2 Tujuan Projek 
Pakej Pembelajaran Multimedia Sains-UPSR ini bertujuan : 
1) Meningkatkan prestasi dan kualiti pencapaian akademik para pelajar, khasnya 
bagi mengatasi keterciciran pencapaian akademik pelajar Bumiputra dalam 
matapelajaran Sains. 
2) Mernberi alternatif kepada sistem pembelajaran dengan memperkenalkan 
teknik atau kaedah belajar yang lebih interaktif. 
3) Mewujudkan persekitaran pembelajaran yang lebih menarik. 
4) Memperbaiki kemahiran belajar dan teknik penyelesaian masalah. 
1.3 Objektif Projek 
1) Membangunkan satu istem yang berfungsi sebagai bahan bantuan dalam 
pro es pembelajaran, bagi rnengata i mu alah kekurangan minat pelajar 
terhadap subjek Sains khu usnya. 
2) Menyediakan pelajaran dalam bentuk yang lebih ringkas dan mudah difahami 
oleh pelajar. 
3) Mewujudkan persekitaran pembelajnran yung lebih menurik dan interaktif 
4) Membuat penilaian terhadap tahap kefahaman para pclajar bagi etaip topik 
menerusi latihan yang disediakan di dalam pakej. 
5) Memupuk minat pelajar terhadap bidang teknologi maklumat dan 
meningkatkan kemahiran menggunakan komputer di kalangan pelajar selaras 
dengan seruan kerajaan untuk melahirkan masyarakat celik IT. 
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1.4 Skop Projek 
Pakej ini meliputi satu daripada lima topik yang terdapat di dalam mata pelajaran 
Sains KBSR. TOPIK YANG TELAH DIPlLIH BAGI P AKEJ 1NI ADALAH Menyiasat 
Alam Kehidupan yang memfokus kepada Tahun 4 dan 5. 
Di bawah disenaraikan semua topik dan subtopik yang terdapat di dalam pakej ini 
berserta objektifkhusus masing-masing. 
i) Kepelbagaian Hidupan dalam Alam 
Objektif: Menyatakan bahawa alam kita terdiri daripada pelbagai benda hidup 
yang boleh terbahagi kepada haiwan dan tumbuhan. 
i.i) Haiwan 
Objektif: Pengela an haiwan mengikut ifat fizika\, ciri-ciri dan keperluan 
asas. 
i.ii) Tumbuhan 
bjektif: Pengela an turnbuhan mengikut ifat fizikal, ciri-ciri dan 
keperluan a n . 
ii) Kemandirian Haiwan dan Tumbuhan 
Objektif: Menyatakan keupa aan hidupan untuk mengekalkan sp sisnya daripada 
mengalami kepupusan. 
iii) Interaksi Antara Hidupan 
Objektif: Menyatakan kebergantungan antara hidupan untuk mendapatkan 
makanan sebagai satu bentuk persaingan iaitu satu bentuk interaksi antara 
hidupan. 
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1.5 Kepentingan Projek 
Pakej Pembelajaran Multimedia Sains-UPSR ini adalah disediakan khasnya bagi 
pelajar-pelajar yang akan menduduki peperiksaan UPSR tetapi kepentingannya 
adalah berbeza-beza mengikut kategori pengguna. 
1. Pelajar tahun 4 dan 5. 
Pelajar akan diperkenalkan dengan teknik pembelajaran yang lebih menarik 
dan berkesan memandangkan pakej ini adalah berkonsepkan multimedia. 
Penggunaan grafik dan animasi disimilasikan bersama konsep peta minda 
untuk menghasilkan pakej yang berupaya menguatkan daya ingatan pelajar 
disamping memupuk kemahiran berfikir secara kraetif dan kritis (KBKK) bagi 
menguasai pengetahuan ains. 
ii. Pengajar I guru 
Pakej ini boleh digunakan sebagai alat bantuan pcngajaran oleh guru-guru 
Sains khususnya untuk men ediakan si tem pengajaran yang lcbih bcrkesan 
dan menarik minat pelajar emasa e i m engajar. 
iii. Ibubapa 
lbubapa berpeluang membantu anak-anak dalarn mernpelajari subjek Sains 
berdasarkan maklumat yang terdapat dalam pakej pembelajaran 1n1. 
4 
Un
ive
rsi
ty 
of 
Ma
lay
a
Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
Menyiasat Alam Kehidupan Bab 1 Pengenalan 
1.6 Keperluan Perkakasan dan Perisian 
Keperluan minimum perkakasan yang diperlukan dalam membangunkan Pakej 
.Pembelajaran Multimedia Sains-UPSR ini adalah seperti berikut :- 
a. Komputer peribadi dengan mikropemproses (CPU) Pentiumlee Mbz 
b. lngatan Capaian Rawak (RAM) sebanyak 32 MB 
c. Ruang storan iaitu 2. l GB ruang cakera keras 
d. Peranti input seperti papan kekunci, tetikus dan perakam suara 
e. Monitor 14" SVGA 
f. Pencetak 
g. Pengimbas 
h. Pembesar suara 
Antara perisian-perisian yang dipilih untuk digunakan dalam membangunkan 
Pakej Pernbelajaran Multimedia Sain, -UPSR adalah :- 
a. Di rector 7. 0 
Director merupakan peri ian utama yang digunakun secaru ke cluruhan dalam 
pembangunan pakej multimedia ini. lni adalah k srana ianya rnempunyai pelbagai 
kemudahan yang disediakan. Selain itu, perisian ini dapat melaksanakan pelbagai 
aplikasi melalui bahasa pengaturcaraannya iaitu Lingo Script. 
Macromedia Director adalah suatu alat pembangunan yang menggabungkan 
jentera animasi yang paling hebat dengan kebolehan interaktif Director 7.0 
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berkebolehan dalam melakukan perkara seperti di bawah di samping mengekalkan 
ciri-ciri yang telah sedia ada. 
• Merekabentuk import dan merangkaikan elernen media dalam persernbahan 
multimedia Director. 
• Menghidupkan elemen media untuk memasukkan pergerakan dalam wayang 
• Menggabungkan grafik, bunyi dan teks dalam projek 
• Mencipta animasi 
• Menggunakan Shockwave bagi menghasilkan wayang untuk dimainkan menerusi 
WWW 
• Merekabentuk butang bagi maklurnbalas pelanggan 
• Merekabentuk kesan khas dengan sokongan Alpha Channel Director 
Director 7.0 dipilih bagi menyokong sepenuhnya kehendak-kehendak 
bermultimedia kerana perisian ini adalah lebih tabil berbanding Director 8.0 dan 
kandungan perisian ini adalah mudah untuk rnembina serta rnengubahsuai elernen 
multimedia seperti audio, irnej dan animasi. Diantara kelebihan Director 7.0 :- 
•Director 7.0 digunakan untuk aplikasi eperti kiosk (maklumat kio k di pusat 
membeli belah, hotel dan pusat meklumat pelan .ong), l elnn .aran produk, 
persernbahan perniagaan cakera padat interaktif dan panduun rujukan. 
•Director 7.0 boleh mengimport pelbagai media di mana tek dan grafik boleh dibuat 
dari perisian yang lain juga bunyi digital boleh direkodkan dalam program perisian 
yang lain. 
• Mempunyai kernudahan seperti merekabentuk grafik dengan kaedah lakaran dan 
pengubahsuaian yang disediakan oleh Director's Paint Window. 
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• Mempunyai rekabentuk anirnasi 2D dan 3D yang boleh dilakukan melalui/rame- 
based animation engine bagi memenuhi cutarasa pengguna yang meminati objek 
yang seolah-olah hidup. 
• Perisian ini mampu menyokong jenis fail dari perisian yang lain. Contohnya ia 
mampu menyokong imej grafik dari jenis TIFF, Compuserve GIF, JPEG, EPS, 
Photo CD, Windows metafiles, FCC dan FC!. 
• Mempunyai cirri-ciri tambahan interaktif dengan adanya bahasa pengaturcaraan 
Lingo Script. 
Selain itu, Director 7.0 juga dapat digunakan sebagai pangkalan data untuk 
menyimpan maklumat yang diperlukan. lni boleh dilakukan dengan rnenggunakan 
cast untuk mcnyimpan maklumat atau elemen-elemen yang berbentuk teks, grafik, 
warna, video dan audi . ML1ka1 dengan adan a I cnggunaan pangkalan data sendiri, ia 
akan lebih mudah diuruskan berbanding menggunkan pangkalan data lain. ontohnya 
menggunakan Microsoft Access sebagai pangkalan data yang mernerlukan perisian 
yang lain sebagai medium untuk menyarnbungn a seperti perisian atagrip. 
b. Adobe Photo hop 5.0 
Perisian ini digunakan untuk mengedit imej-imej yang telah diimbas atau sedia 
ada. Ia juga boleh menghasilkan pelbagai butang ikon yang menarik. Perisian ini juga 
memaparkan gambar atau imej dalam bentuk lapisan demi lapisan. Dengan adanya 
Adobe Photoshop ini dapat membantu dan memudahkan lagi proses merekabentuk 
krin yang lebih berkesan dan menarik. 
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c. Audio Recorder 
Digunakan untuk merekod suara dan muzik latar yang diperlukan. Suara latar 
direkod dengan menggunakan mikrofon dan kemudian diedit seperti penambahan 
gerna, pembesaran suara dan sebagainya. Suara latar dan muzik latar hanya boleh 
disimpan dalam bentuk *.wav sahaja. 
d. Paint Shop Pro 5.0 
Animasi dapat dihasilkan dengan baik dengan menggunakan Paint Shop Pro 5.0. 
Penggunaan perisian ini adalah untuk menghasilkan animasi sambungan (extension) 
.ani a tau .gif yang tidak dapat dilakukan oleh perisian Adobe Photoshop 5.0. 
8 
Un
ive
rsi
ty 
of 
Ma
lay
a
Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
Menyiasat Alam Kehidupan Bab 1 Pengenalan 
1.7 Penjadualan Projek 
Perancangan yang teliti dan sistematik merupakan elemen penting dalam usaha 
membangunkan sesuatu sistem. Pembahagian masa yang cekap dan efisien mengikut 
keutamaan tugas adalah salah satu faktor yang membantu memastikan proses 
pembangunan system berjalan denagn lancar. Narnun, tidak dinafikan kemungkinan 
akan timbul masalah-masalah yang tidak dapat dielakkan, yang bakal mengganggu 
kelancaran proses. Oleh yang demikian kaedah penyelesaian seperti system backup 
yang berkesan diperlukan untuk menangani kerumitan yang timbul akibat daripada 
situasi-sitausi yang tidak dijangkakan. 
Carta Gantt digunakan untuk menjadualkan tugas mengikut peruntukan masa 
yang diperlukan untuk menjayakan projek ini. 
Fasa Jul Ogos Sept Okt Nov Dis Jan Feb 
Analisa Keperluan - Rekabentuk - Pernbangunan & Pengkodan 
Implementasi -~·-· 1.,- ..-~~- 
-i..- ...... ~·-·· 
.,. .. ___ --- Pengujian 
Penyelenggaraan 
--~~·....- ·- ~ ,.. .. 
Dokumentasi -· .., - .. .. - 
Rajah 1.1 Jadual Perancangan Projek 
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1.8 Ringkasan Bab l 
...,. Tujuan projek secara um um ialah untuk meningkatkan prestasi pelajar dalam 
ilrnu Sains, terutama pelajar Bumiputera kerana prestasi mereka ternyata lee 
belakang berbanding pelajar bukan Bumiputera . 
..,.Objektifprojek : 
• Membimbing pelajar untuk menguasai pengetahuan tentang Sains. 
• Mernupuk dan meningkatkan minat pelajar dalam pernbelajaran Sains. 
• Menyediakan pelajaran dalam bentuk yang lebih menarik clan menyeronokkan . 
...,. Skop projek adalah berdasarkan Sukatan Pelajaran Sains KBSR. 
• Kepelbagaian Hidupan dalam Alam 
• Kemandirian Haiwan dan Tumbuhan 
• Per aingan Antara Hidupan 
...,. Kepentingan projek : 
• pelajar-pelajar tahun 4 dan 5. 
• pengajar I guru 
• ibubapa 
...,. Keperluan perkakasan : 
• komputer peribadi dengan CPU 166 MHz 
• RAM sebanyak 32 MB 
• ruang storan 2. l GB ruang cakera keras 
• peranti input seperti papan kekunci, tetikus, dan mikrofon 
•monitor 14" SVGA 
10 
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• pencetak 
• pengimbas 
• pernbesar suara 
.. Keperluan perisian : 
• Director 7. 0 
•Adobe Photoshop 5.0 
•Paint Shop Pro 5.0 
• Audio Recorder 
•Microsoft Word 2000 
.. Penjadualan projek dibuat menggunakan Carta Gantt. 
11 
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Daripada kajian yang dijalankan oleh pakar-pakar, didapati bahawa 60 hingga 70 
peratus daripada kaedah pernbelajaran yang berkesan adalah berpunca daripada 
pembelajaran secara interaktif. lni menunjukkan pembelajaran berkonsepkan interaksi 
akan memberi kesan mendalam terhadap pemahaman dan daya ingatan pelajar. 
Selain itu, faktor grafik, warna dan bunyi yang bersesuaianjuga dapat 
meningkatkan daya ingatan manusia kerana faktor-faktor ini dapat meransang otak kanan 
dan kiri manusia. Justeru itu, pakej pembelajaran ini telah dibangunkan dengan 
menekankan faktor grafik yang menarik serta bunyi yang sesuai bagi para pelajar. 
Dalam membangunkan sistem yang berkonsepkan pembelajaran ini, beberapa 
kajian telah dilakukan dan maklumat-maklumat dikumpul bagi menentukan sistern yang 
dibangunkan benar-benar berupaya membantu para pelujar. 
Bagi mendapat gambaran yang lebih jelas tentang pakej yang bakal dibangunkan, 
kajian dan pernerhatian telah dilakukan ke atas perisian yang berkonsepkan 
pembelajaran. Kajian dijalankan merangkumi aspck rekabentuk, uliran data, serta bentuk 
soalan yang dipaparkan. Kelemahan perisian ter ebut juga diambil kira dan cara-cara 
mengatasi difikirkan. 
Bagi memantapkan pakej ini, bentuk soalan yang dipilih adalah berdasarkan 
analisa yang dibuat ke atas kertas-kertas soalan ujian pencapaian serta latihan-latihan 
yang terdapat dalam buku-buku latihan Sains KBSR. Latihan yang bercorak kuizjuga 
disediakan untuk mernberi kelainan dalam menjawab soalan agar ianya lebih menarik. 
Amatlah diharapkan agar pakej ini akan berjaya mencapai matlamatnya untuk 
12 
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meningkatkan tahap pengetahuan para pelajar di dalam mata pelajaran Sains di samping 
memahirkan penggunaan komputer di kalangan pelajar sekolah rendah. 
2.1 Peranan Komputer dalam Pendidikan Sains 
Penggunaan komputer dalam pengajaran dan pembelajaran sains dapat 
memperkembang dan memperkayakan lagi tajuk yang diajar. Penggunaan komputer 
dalam pengajaran dan pembelajaran sains bukan sahaja boleh memperbaiki kualiti 
pengajaran matematik malah penggunaan komputer juga boleh mengubah kepentingan 
sesuatu tajuk dalam silibus sains. Aktiviti penaksiran dan penafsiran adalah bahagian 
terpenting dalam pendidikan sains. 
Perubahan yang sedang melanda dalam dunia pendidikan kini tentunya akan 
merubah kandungan dan rekabentuk kurikulum setiap mata pelajaran. Kurikulum sains 
juga tidak dapat lari daripada arus teknologi ini. Pendidikan komputer dalam kurikulum 
melibatkan tiga peranan penting : 
1. Pembelajaran tentang perisian, perkakasan dan pengaturcaraan kornputer. 
2. Penggunaan komputer untuk men elenggara dnn mcmproses datn 
• memproses data penyelidikan 
• mernproses perkataan 
3. Penggunaan komputer untuk membantu proses pengajaran dan pembelajaran 
• pengaturcaraan murid 
• pengajaran dan pembelajaran berbantukan komputer (PPBK) 
Pengajaran dan pembelajaran berbantukan komputer (PPBK) ialah aturcara komputer 
13 
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yang menggunakan teknik-teknik kepintaran buatan untuk membantu seseorang belajar. 
Mikrokomputer digunakan untuk menyelenggara aktiviti pengajaran dengan berpandukan 
program yang dibentuk oleh penulis perisian. Murid berinteraksi dengan program 
komputer atau perisian melalui terminal. 
Di bawah konteks pendidikan, penggunaan komputer boleh dibahagikan kepada 
beberapa bidang seperti : 
a) Komputer Membantu Pendidikan (computer aided education CAE) 
la menggunakan teknologi dan sistem komputer umtuk menjalankan tugas mengajar 
serta mencapai objektif pelajarannya. Di samping itu, teknologi dan sistem komputer 
yang canggih pula diaplikasikan dalam banyak bidang penguru an pengajaran- 
pembelajaran. Budaya komputer ( unnputer litera · ) akan menjadi sama penting seperti 
penguasaan kemahiran mernbaca menulis dan m ngira masa kini. Bagi genera i masa 
depan tang tidak ada budaya komputer akan dianggap ebagai buta huruf dalarn 
masyarakat mereka. 
b) Komputer Membantu Pengajaran ( omputer assist sd instru uion CA[) 
Secara amnya, komputer membantu pengajaran ialah penggunaan teknologi dan 
sistem komputer dalam proses pengajaran. Secara khususnya, teknologi dan sistem 
komputer adalah digunakan oleh pelajar untuk mengikuti pelajaran terancang secara 
cndiri tanpa kehadiran guru. Tugas utama guru disini hanya merekabentuk program, 
pelajar menggunakan komputer untuk be\ajar program tersebut dan kornputer merupakan 
alat perantaraan diantara guru clan pelajar. Model-model adalah dirnncang do lam bentuk- 
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bentuk pelajaran formal, 1atihan terkawal, pengajaran secara individu, permainan dan 
penyelesaian masalah. 
c. Komputer Membantu Pengujian (computer assisted testing CAD 
Teknologi dan sistem komputer juga boleh diguanakan untuk menguji keberkesanan 
pembelajaran. Pengujian ini biasa dikendalikan denagan dua cara iaitu : 
• Pela jar menjawab dengan memberi jawapan dalam borang kornputer. Jawapan murid 
kemudiannya diperiksa dan diberi markah oleh komputer. 
• Pelajar menggunakan komputer menjawab soalan demi soalan, kemudian diperiksa 
dan diberi markah oleh komputer. Dengan cara ini, keputusan pelajar dapat diproses 
dalam masa yang singkat. 
Pengunaan kornputer dalam pengajnran sains dapat memperkcmbang dan 
memperkayakan lagi tajuk yang diajar. Dalnm bebcrapa kajian yang telah dijalankan 
didapati : 
• pelajar yang menggunakan komputer dalam am mernpun ai ikap yang lebih 
positif terhadap dirinya sebagai ahli a ins dun berkeupayaan menyelesaikan 
masalah yang lebih komplek ·. 
• perisian komputer yang diguanakan dalam proses pengajaran akan dapat 
membantu pelajar mernaharni konsep dan prinsip sains dengan mudah dan 
berkesan. 
• p ncapaian pelajardalam peperiksaan akhir menunjukkan peningkatan yang 
ketara. 
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• kumpulan yang belajar berbantukan komputer mempunyai kemampuan 
mengekalkan maklumat dalam jangka masa yang lebih lama dan dapat 
menggunakannya dalam bidang-bidang lain. 
Menurut Zailnni Taslim didelamurtikelnya yang bertajuk "Melahirkan guru celik 
IT" bertarikh 8 September J 998, Berita Harian, beliau menyatakan : 
"Sepanjang dekad 1980-an dan 1990-an, komputer digunkan dalam kerja penyel idikan 
dan pembangunan sebagai Bahan Bantuan Mengajar (BBJvl) yang sanga! pintar dan 
berkesan bagi mendapatkan maklumat serta data dengan begitu cepat dan tepat," 
Menurut beliau lagi : 
' Bagi menyediakan guru dengau p tngetahuan komput tr se .aru I ori, t idak mustahil a/au 
tidak terlalu retorik kerana sekarung p1111 sudah adu p ·llwgoi pakej lutihar; ke arah itu. 
Cuma yang perlu ialah suatu dasar khusus berfokuskau p tningkatan k '11Whiran Jan 
keupayaan guru se ara lebili agresifdalam 111 -'lodulogi l & I (I engajaran clan 
Pembelajaran) berorientasikan komputer. Matlamat akhirnya ialah suatu konsep Sekolah 
Bistari akan wujud," 
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2.2 Multimedia 
Pakej ini telah dibangunkan dan dilaksanakan dengan menggunakan aplikasi 
multimedia. 
2.2.1 Pengenalan Kepada Multimedia 
Perkataan multimedia berasal daripada bahasa Latin, dimana "multi" membawa 
maksud banyak manaka\a "media" bermaksud cara persembahan data. Multimedia adalah 
suatu teknologi yang mampu menyalurkan maklumat dengan berkesan melaui kombinasi 
pelbagai jenis data dan media yang berbeza. 
Multimedia mempunyai kaedah penyampaian muklumat secara interaktif dengan 
menekankan aspek gabungan kepelbagaian jenis data iaitu teks, imej statik, audio, video 
dan animasi. la mcrupakan suatu teknik digital yang berupaya menggabung serta 
memanipulasikan suara, bunyi, komunika i data dan imej dalam pelbagai cara. Gabungan 
data sedemikian tidak dapat dihasilkan oleh teknologi terdahulu akibat daripada 
kekangan-kekangan yang dihasi\kan oleh teknologi tersebut. 
Multimedia menggunakan kelebihnn ang wujud basil daripada gabungan 
pelbagai jenis data ini untuk rnenghasilkan kaedah komunikasi yang berkesan. 
Komunikasi yang dimaksudkan ialah berlakunya pertukaran idea, mesej atau maklumat 
antara pihak-pihak yang terlibat dan sekurang-kurangnya melibatkan komunikasi dua 
hala. 
Komunikasi yang menggunakan teknologi interaktif multimedia memberikan 
pengguna suatu paradigma baru tentang penyampaian mesej. Aplikasi penggubahan 
multimedia berupaya menghasilkan suatu rekabentuk sistern yang membolchkan 
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pengguna berinteraksi dengan komputer tersebut dan dapat menukar perilaku pengguna 
daripada pasif kepada aktif dalarn rnencari maklumat yang diperlukan. 
Suatu sistem multimedia seharusnya mampu rnangawal elemen-elemen 
multimedia dengan tidak hanya merujuk kepada kebolehannya mewakili pelbagai jenis 
data. Sistem multimedia berkomputer adalah suatu sistem yang menyokong lebih 
daripada satu jenis masukan dan keluaran. Ini bermaksud multimedia menyokong 
pelbagai peranti masukan dan keluaran bagi sesebuah sistem berkomputer. Misalan bagi 
peranti masukan adalah papan kekunci, tetikus, mikrofon dan kamera manakala keluaran 
yang dihasilkan boleh jadi papa ran pada skrin kornputer, video dan audio. 
Walau bagaimanapun, tiada definisi yang khusus bagi multimedia. Takrifan 
daripada pihak pengu aha teknologi multimedia adalah mengikut pengeluaran produk 
terbaru yang dihasilkan. Penggunaan perkataan multimedia yang tidak konsisten berlaku 
dalam komuniti akademik. 
Diant.ara sebab wujudnya kekeliruan definisi multimedia adalah kerana sebuah 
peranti keluaran berkomputer boleh menyokong pelbagai earn pen ampaian sesuatu 
maklumat. Contohnya sebuah kornputermampu mempersembahkan maklumat dalam 
benruk teks dan imej statik, sebuah peranti keluaran audio boleh memainkan ucapan atau 
muzik. Altematif yang lain menyatakan suatujenis maklumat boleh disampaikan dalam 
pelbagai bentuk secara fizikal. Sebagai misalan, teks boleh dipaparkan di skrin komputer, 
disimpan dalam pita magnetik atau dipindahkan melalui gentian optik. 
Pendekatan penggunaan teknologi multimedia daripada pelbagai bidang 
mewujudkan prospektif yang berbeza dan definisi multimedia juga berbeza. 
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Berikut adalah komponen-komponen penting yang melengkapkan multimedia. 
a. Grafik 
Ia merangkumi apa sahaja cabang seni seperti gambar, foto yang diimbas, clipart 
serta ikon yang direka atau digunakan.pada.kom.p.uter,..GrafikMgrafik1-ni . .bo1eb digunakan.. 
untuk memberikan maklumat selain daripada penggunaan teks yang terlalu banyak. 
Grafik melibatkan dua format fail iaitu format bit-mapped dan format berorientasikan 
objek. Format bit-mapped menyokong fail-fail berjenis .bmp, .gif, .img, .jpg, .pcx, .tga, 
.tiff, .wpg, dan .wmf. Bagi format berorientasikan objek pula menyokong fail-fail 
berjenis .cdr, .cgm, .drw, .eps, dan .gem. Di samping itu, grafik digunakan untuk 
memberitahu, menghiburkan dan menambahkan pemahaman terhadap teks 
b. Animasi 
Animasi dirujuk sebagai paparan pantas irnej-imej grafik yang berjujukan yang 
dilihat sebagai pergerakan oleh mata kasar manusia. Tcrdapat tiga kacduh animasi yang 
utama iaitu animasi masa-nyata, anirnasi kerangka (skrin penuh) clan anirnasi bit-bit 
(sebahagian skrin). Tujuan animasi-anima i ini dimasukkan ke dalam se uatu pakej 
adalah untuk menarik minat serta memberi hiburan kepada pengguna di samping 
menambahkan ilmu pengetahuan. 
c. Kesan bunyi 
Dengan perkembangan teknologi yang pesat, kesan bunyi tidak hanya terhad kepada 
bunyi beep sahaja, malah bunyi lain seperti lagu, orkestra, muzik instrumental dan suara 
juga boleh diperdengarkan pada sistem. Terdapat dua cara bagairnana komputer boleh 
menghasilkan bunyi iaitu denagn menggunakan kad suara dan pembesar .uara bina dalam 
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yang telah sedia ada dalam komputer. Kad suara adalah sejenis kad tambahan yang 
dipasang kepada papan induk (motherboard) untuk memberi kesan bunyi yang lebih 
menarik dan realistic. Format yang menyokong suara ialah .wav, .voe, .snd, .aud, .mid 
dan sebagainya. 
2.2.2 Konsep Multimedia 
Multimedia adalah suatu konsep yang digunakan u.ntuk menerangkan sesuatu 
aplikasi, pada kebiasaannya berasaskan komputer peribadi yang memberikan pengguna 
kombinasi gambar yang bergerak dan bunyi, berserta dengan teks dan grafikyang boleh 
didapati menerusi skrin komputer. Pengguna boleh mengawal keadaan, di mana bahan- 
bahan boleh diperolehi dengan cara berinteraksi dengan komputer secara terkawal. 
Si stem multimedia mengutamakan kebolehan berkomunikasi secara ef ektif 
Multimedia menggunakan kelebihan kepekaan manusia dalam berkornunikasi untuk 
menghasilkan antaramuka pengguna dan komputer yang berke an. Kepekaan manusia 
yang dimaksudkan dapat di\ihat dari cara manusia menerima maklumnt iaitu : 
• 20% melalui pendengaran 
• 40% melalui pendengaran dan penglihatan 
• 75% melalui pendengaran, penglihatan dan perlakuan. 
Kebanyakan manusia lebih senang memahami maklumat yang digarnbarkan 
dalam bentuk grafik atau format menggunakan ikon-ikon. 
Keper\uan fungsian sesebuah sistem yang dapat dilihat oleh pengguna sistem 
haruslah bersesuaian dengan tindakan manusia. Dengan kata lain, sesuatu model yang 
dibangunkan adalah berorientasikan manusia dan tidak hanya berorientasikan mcsin. 
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Tugas-tugas yang dilaksanakan oleh sistem multimedia mestilah dapat 
mempamerkan 'kecerdasan perilaku'. Ini diperlukan untuk sesuatu sistem itu bertindak 
sebagai alat bantuan dalam suatu situasi. Ia mesti berusaha memperbaiki prestasi 
pengguna dengan memfokuskan kepada keperluan pengguna itu sendiri. 
2.2.3 Penggunaan Teknologi Multimedia 
Multimedia bukanlah suatu teknologi baru, memandangkan ia telah lama wujud 
sejak 1Otahun1alu. Antara sebab multimedia tidak begitu popular ketika itu adalah 
kerana kekurangan tajuk-tajuk perisian Multimedia, CD-ROM dan CD-1. Tetapi sekarang 
ini, keadaan telah berubah dan pelbagai perisian multimedia CD-ROM telah dibangunkan 
dan terdapat di pasaran. 
Sekarang ini terdapat banyak aplikasi yang dianggap sebagai sebuah sistem 
multimedia seperti perisian kursus Pengajaran Berbantukan Kornputer, kios rnaklumat, 
perisian persembahan, hipermedia, mail elektronik dan peri ian sistem maklumat. etiup 
aplikasi mempunyai keperluan pembangunan dan kofigura i si tern yang berbcza. 
Aplikasi-aplikasi multimedia ini boleh berperanan dalam pelbagai bidang seperti 
perniagaan, pentadbiran kerajaan atau swasta, pendidikan, industri, hiburan dan 
komunikasi. 
Multimedia mempunyai kesan terhadap pelbagai situasi kornunikasi. la berupaya 
menyampaikan maklumat, contohnya dalam bentuk dokumen atau pun persembahan 
dengan lebih berkesan. Selain daripada itu, multimedia menjadikan komunikasi interaktif 
lebih efektif dengan menyediakan lebih banyak inforrnasi yang berkaitan dcngan k nteks 
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sosial. 
Persembahan dengan multimedia berkomputer seperti kios maklumat, 
memer1ukan 1ebih persipan tetapi berupaya menyampaikan sesetengah idea dengan lebih 
efektifberbanding dengan seseorang yang mengajar rnenggunakan papan hitam. 
Kebolehan multimedia menggabungkan pelbagai jenis data menyebabkan 
gambaran secara grafik dan diagram amat bersesuaian untuk mempersembahjan 
maklumat yang sukar diterangkan dalam bentuk teks. 
Walau bagaimanapun kehadiran dan penggunaan teknologi multimedia seperti 
juga teknologi-teknologi lain bukanlah untuk menggantikan manusia dalam menjalankan 
tugas tetapi memberikan suatu cara atau alat bagi mernperkernbangkan kaedah 
komunikasi yang baik. 
2.2.4 Pembangunan Aplikasi Multimedia darn Psikologi Pembelajaran 
Dengan memahami bagaimana pro es pembelajaran dilakukan oleh otak manusia 
pembangunan suatu aplikasi multimedia ang berjaya akan dapat dihasilkan. Antara 
psikologi pembelajaran ang dipertimbangkan ema a p embangunan aplika i multimedia 
adalah: 
• Ringkas 
Teknik ringkas yang dimaksudkan adalah dari segi rekabentuk skrin. Skrin 
mestilah konsisten, tidak terlalu kompleks dan ramah pengguna. Skrin bukan sahaja 
konsisten dari segi rekabentuk tetapi juga konsisten dari segi fungsi setiap interaksi yang 
digunakan. Hanya maklumat yang penting sahaja yang dipaparkan. lni adalah untuk 
mengelakkan pcngguna dari dilimpahi maklumat. 
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• Fokuskan Perhatian Pengguna 
Maklumat dipaparkan satu demi satu, untuk mengelak hilangnya pemahaman dan 
perhatian daripada pengguna. Sebaik mungkin gunakan pelbagai teknik multimedia untuk 
memaparkan maklumat yang sama dan bukannya memaparkan pelbagai maklumat 
dengan menggunakan pelbagai teknik multimedia. 
• Menggunakan Interaksi yang Mudah 
Setiap interaksi yang digunakan mestilah mudah, tidak kompleks dan dapat 
membantu pengguna mendapatkan maklumat secara terus. Skrin yang konsisten juga 
dapat memudahkan interaksi antara komputer dan pengguna. Arahan yang jelas untuk 
setiap interaksi membolehkan pengguna faham bagaimana mengambil langkah 
seterusnya. 
• Paparan Maklumat Penting 
Aspek ini penting dipertimbangkan dalarn pembangunan antararnuka pengguna. 
Paparan maklumat penting pada setiap masa dan pada setiap skrin rnenyenangkan 
pengguna untuk berinteraksi. Kedudukan maklurnat jugu mesti konsisten pada setiap 
skrin. 
• Latihan 
Latihan tentang sesuatu subjek yang dipaparkan, dapat membantu pengguna 
supaya lebih memahami objek tersebut. Ini penting terutamanya untuk Pengajaran 
Berbantukan Kornputer. Dengan adanya latihan, pengguna boleh mempraktikkan setiap 
perkara yang telah dipelajari dengan efektif 
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• Penggunaan Teks dan Elemen Multimedia 
Teks yang digunakan untuk interaksi mestilah mudah, jelas dan tepat. Elemen 
multimedia yang bersesuaian, contohnya grafik, boleh menambah pemahaman pengguna 
terhadap teks yang digunakan. Sebagai contoh, penggunaan gambar pintu dan perkataan 
"Keluar" bermaksud keluar dari sistem. 
2.2.5 Multimedia dalam Pembelajaran 
Pada zaman teknologi maklumat ini, penggunaan komputer dalam pembelajaran 
semakin meluas. Ta dapat memudahkan penyampaian maklumat kepda para pelajar 
melalui paparan media yang menarik, Penggunaan komputer multimedia dan cakera 
padat (CD-ROM) dapat meningkatkan lagi pemahaman pelajar di samping kaedah 
pengajaran yang biasa diajarkan oleh guru sekolah. Para pelajar dapat mernpelajari 
sesuatu topik itu secara kendiri dengan bantuan perisian komputer. 
Kempen "Cinta IT yang dilancarkan oleh kerajaan di samping projek sekolah 
bistari merupakan antara faktor utama mengapa perisian multimedia ini dipilih. Kerajaan 
semakin menggalakkan pembangunan perisian multimedia bagi mata pelajaran yang 
diajar di sekolah-sekolah rendah dan menengah. Ini bertujuan meningkatkan taraf proses 
pembelajaran sekolah-sekolah di negara kita agar setanding dengan negara-negara lain 
yang telah lama mengimplimentasikan kaedah pembelajaran berbantukan komputer ini. 
2.2.6 Masalah Multimedia 
Walaupun teknologi multimedia semakin pesat berkernbang dan semakin 
mempunyai kepentingan dalam perlaksanaan tugas seharian tetapi prin ip sebenar 
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penggunaan elemen-elemen multimedia masih kurang difahami. Ini berlaku disebabkan 
penggunaan teknologi multimedia di dalam bidang-bidang berlainan seperti grafik, 
muzik, sains komputer dan kejuruteraan elektrikal mewujudkan perbezaan.prospektif,_----·. 
tenninologi yang digunakan juga berlainan mengiktu paradigma masing-masing. 
Pembangun sistem perlu mempersoalkan eberapa perkara sebelum menyerapkan 
rnana-mana elemen multimedia di dalam sesuatu sistem. Contohnya mengapa elemen 
bunyi diperlukan dalam sesuatu model sistem? Bagaiamana ia boleh dihubungkan dengan 
sesuatu grafik yang dipaparkan? Adakah elemen bunyi memang diperlukan bagi sesuatu 
aplikasi sistem? 
Antara masalah yang juga timbul adalah di mana pembangun-pembangun sistem 
multimedia dibekalkan dengan pelbagai jenis perlatan tetapi tanpa panduan bagaimana 
menggunakannya. Situasi yang lebih buruk juga berlaku di mana pembangun sistem itu 
sendiri tidak tahu perlatan atau kemudahan yang haru digunakan. lni berlaku kerana 
setiap perkembangan terbaru teknologi multimedia mengha ilkan keperluannya yang 
tertentu dari segi perkakasan, perisian struktur dalaman sistem yang kebia aannya direka 
untuk aplikasi-aplikasi .ang tertentu. 
Ketiadaan piawaian yang tertentu dalam sumber-sumber pernbangunan sistem 
multimedia memberi beban kepada pembangun sistem. Mereka perlu mengetahui setiap 
keperluan sumber yang sedia ada terutama jika integrasi anatar sistem-sitem yang 
berlainan diperlukan. 
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2.3 Ringkasan Bab 2 
..,. Peranan pendidikan komputer dalam kurikulum: 
• pembelajaran tentang perisian, perkakasan dan pengaturcaraan komputer 
• penggunaan komputer untuk menyelenggara dan memproses data 
• Penggunaan komputer untuk membantu proses pengajaran dan pembelajaran 
..,. Bidang penggunaan komputer: 
• Komputer Membantu Pendidikan (computer aided education CAE) 
• Komputer Membantu Pengajaran (computer assisted instruction CAI) 
• Komputer Membantu Pengujian (computer asissted testing CAT) 
..,. Komponen-kornponen Multimedia: 
• grafik 
• animasi 
• kesan bunyi 
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:MCE<TO<DOLO(]I I JI:NJILISIS SIS<TCE:M 
Tujuan sesuatu model dibangunkan adalah untuk memahami aktiviti, sumber- 
sumber dan ha1angan-halangan semasa pembangunan sistem. Analisis sitem dilakukan 
untuk memahami kehendak atau permintaan pengguna terhadap sistem. Terdapat 
pelbagai kaedah yang dilakukan untuk mendapatkan maklumat berkaitan dengan sistem 
yang dibangunkan supaya objektif dan spesifikasi keperluan sistem boleh dicapai. Dalam 
bab ini juga akan diterangkan tentang rekabentuk yang bertepatan dengan kehendak 
pengguna, boleh dipercayai dan mempunyai persekitaran yang lebih dinamik dan 
interaktif. 
3.1 Mctodologi Pcmbangunan Sistcm 
Beberapa pendekatan telah dianalisi dan disclidiki di dalam pembangunan pakcj 
bagi memastikan kcpcrluan pakcj dipcnuhi scpcnuhn a. Maka, sctiap sistcm yang 
dibangunkan perlu bcrpandukan kcpada suatu mod 'l pcmban iunan su] aya sistcm yan • 
dibangunkan inenjadi sistematik dun 111 mgikut jadual an 1 tclah ditctapkan 
Untuk membangunkan Pakej Pembelajaran Multimedia Sains- PSR ini, model yang 
dipilih adalah Model Air Terjun (\ aterfall method). Model ini dipilih kcrana 
pernbangunan pakej ini dilaksanakan secara berturutan fasa demi fasa, di mana sesuatu 
fa a hanya akan dilaksanakan setelah fasa sebelumnya siap dilaksanakan. 
Faktor-faktor yang mempengaruhi pemilihan Model Air Terjun dalam pembangunan 
pakcj ini :- 
• Proses pembangunannya adalah tcratur dan sistematik kcrana ia mcngikut langkah 
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• Model ini sangat berguna dan mudah untuk dijelaskan kepada pengguna yang 
tidak biasa dengan proses-proses dan persekitaran pembangunan perisian. 
• Model ini membolehkan fasa yang sebelumnya diubah walaupun tidak berada 
pada fasa tersebut di mana pakej ini rnernpunyai faktor-faktor kitaran tertentu. 
• Model ini juga mempersembahkan sesuatu pandangan dengan lebih baik kerana ia 
mencadangkan kepada pembangun jujukan kejadian atau proses yang perlu 
dibangunkan dahulu. Pembaziran masa atau tenaga dalarn pembangunan sistem 
dapat dielakkan. 
Fasa Analisis 
'. 
'' 
Fasa Rckabcntuk 
'' 
, 
Fasa Perlaksanaau 
Fasa Penguj ian 
F asa Penyelenggaraan 
I 
I 
Rajah 3.1 Model Air Tcrjun 
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Fasa 1 : Analisis 
Dalam fasa ini, penentuan masalah sebenar dan skop sistem yang akan dibangunkan 
dapat ditentukan. Pemahaman ke atas sistem yang telah wujud adalah per1u di da1arn fasa 
analisis ini. Misalnya bagaimana pcrjalanan sistcm, siapa yang tcrlibat, bagaimana dan 
sebagainya. Analisis keperluan pakej ini rnelibatkan pengguna di mana penglibatan 
pengguna yang aktif dari awa\ akan menjamin kejayaan sistem. Penganalisaan dilakukan 
dengan kaedah soa1selidik di mana rnak1umat dikumpulkan untuk memahami sistem 
dengan \ebih baik. Maklumat yang diperolehi itu dirumus dalam bentuk rajah dimana 
perjalanan dan perubahan boleh dilihat. 
Fasa 2 : Rekabcntuk 
Fasa ini mclibatkan rckabcntuk luaran dan tidak mcmcrlukan rnasa yang panjang. 
Rekabentuknya tcrdiri daripada rckabcntuk skrin l aparun, imcj, animasi sorta bingkai 
(frame) ang terdapat dalam modul dan scbagain a. Fasa rckabcntuk ini men iambi] kra 
faktor ke esuaiannya dcngan pcngguua dari sc 1i muklumut yan 1 hcndak disampaikan 
ramah pengguna dan antaramuka ang mcnarik. 
Fasa 3 : Perlaksanaan 
Fasa perlak anaan memberi tumpuan kepada pembangunan pakej dengan 
menggunakan perisian yang telah dipilih. Pakej dibangunkan berdasarkan kepada 
perancangan dan rekabentuk yang telah dibuat di mana ia bertujuan untuk memahami 
dcngan lebih mendalam proses-proses yang terlibat dalam pcmbangunan sistcm. 
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Pengkodan akan dilakukan menggunakan skrip Lingo iaitu bahasa pengaturcaraan bagi 
membangunkan pakej yang interaktif. 
Fasa 4 : Pengujian 
Fasa ini merupakan salah satu langkah pengukuran kualiti sesuatu sistem. Melalui 
fasa pengujian ini kita boleh rnengesan ralat yang akan menyebabkan ketidaktepatan 
sesuatu hasil output. Unit-unit program atau modul-modul yang telah siap 
dibangunkanakan diujidi mana ujian yang baik ialah ujian yang mempunyai 
kebarangkalian yang tinggi untuk mengenalpasti ralat. Kaedah-kaedah yang dijalankan 
semasa pengujian adalah ujian unit, ujian modul, ujian integrasi, ujiain sistem dan ujian 
pengguna. 
Fasa 5: Pcnyclenggaraan 
Pcnyclenggaraan mcrupakau fasa tcrakhir di mana ia dilaksauakan pada pcnghujung 
setiap fasa bagi membolehkan segala pcrubahan dan pernbctulan dibuat. lni bagi 
mema tikan pembangunan pakcj berjalan dcngan luncar dun mnmpu mcrnbcntuk suasana 
pernbelajaran ang bcrkcsan. 
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3.2 Teknik Pengumpulan Maklumat 
Beberapa teknik telah digunakan di dalam proses untuk mengumpul maklumat. 
Antaranya ialah melalui pembacaan, lungsuran Internet, soal selidik atau tinjauan ke atas 
pengguna, pemerhatian, kajian dan lain-lain. 
1. Pembacaan 
Bahan bacaan merupakan sumber rujukan paling penting dan kebanyakan 
daripadanya diperolehi daripada perpustakaan. Bahan bacaan ini merangkumi buku-buku 
seperti buku-buku tentang pengaturcaraan multimedia, buku teks KBSR dan buku latihan 
UPSR, majalah-majalah dan surat khabar. 
2. Lungsuran Internet 
Bcbcrapa lamau web tclah dila ari untuk mcndapatkan pcrkcmbangan tcrkini 
mengenai bahasa-bahasa pengaturcaraan khasn -a ba 1i tujuan multimedia, disamping 
mengetahui tentang buku-buku terbaru ang bcrada di pasaran ang scsuai untuk 
dijadikan sumber rujukan. Kaedah ini menimbulkan sedikit masalah k .raun in 
rnernerlukan keinahiran untuk mcmilih lamau v cb u11 1 bcrscsuaian dcngun apa yang 
diperlukan memandangkan tcrlalu banyak laman web yang tcrdaj at di Internet. 
3. Soal selidik I tinjauan ke atas pengguna 
Borang soal selidik telah diedarkan kepada beberapa pelajar yang bakal menduduki 
pcperiksaan UPSR khasnya pelajar-pelajar tahun 4 dan 5, guru-guru dan ibubapa. la 
bertujuan untuk mendapatkan maklumbalas mereka terhadap pakej yang akan di 
bangunkan supaya ia bersesuaian dan menepati kehendak mercka. 
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4. Pemerhatian 
Setelah melalui proses membaca, melungsuri [nternet dan menjalankan soal selidik, 
beberapa fakta, aspek dan ciri-ciri penting yang diperlukan dalam pembangunan pakej 
pembelajaran ini telah diperolehi. Data-data telah dianalisis sebelum membuat 
kesimpulan, tetapi kaedah ini hanya dilakukan secara kasar. Keputusan yang lebih 
terperinci diperolehi melalui kajian. 
5. Kajian 
Kajian merupakan kaedah susulan daripada pemerhatian. la dilakukan melalui 
analisis-analisi yang lebih terperinci, sebaliknya pemerhatian dilakukan berda arkan 
mata kasar sahaja. Kajianjuga mclibatkan perbandingan dengan sistem-sisten lama yang 
telah dibangunkan, supaya kelernahan yang ama tidak akan diulangi. 
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3.3 Analisis Keperluan 
Keperluan fungsi iaitu modul-modul yang perlu ada dalam pakej pembelajaran ini 
ialah : 
Pakej Pembelajaran Multimedia Sains-UPSR 
I Pengenalan 
Mari Menimba 
llmu 
udut Panjang 
Akal 
I Bantuan I 
Keluar 
Rajah 3.2 Menu Hirarki Sistem 
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1. Modul Pengenalan 
Fungsi ini memaparkan ucapan selamat datang kepada pengguna dengan 
penggunaan antaramuka yang interaktif serta mempunyai ikon-ikon untuk memasuki 
modul Menu Utama bagi pengguna memulakan pembelajaran. 
2. Modul Mari Menimba llmu 
Fungsi ini membolehkan pengguna mengulangkaji subjek Sains mengikut 
pecahan-pecahan topik tertentu. la boleh mengelakkan kekeliruan disamping mernupuk 
sistem belajar yang lebih sistematik. Antara topik yang disediakan di dalarn rung i ini 
ialah Kepelbagaian Hidupan dalam Alam, Kemandirian Haiwan dan Tumbuhan sorta 
Persaingan antara I lidupan. 
3. Modul Sudut Panjang Akal 
Fungsi ini membolehkan pengguna menguj] tahup k .luhuman mcrcka rnclalui 
soalan-soalan latihan yang disediakan. Soalan-soalan latihan adalah mcngikut topik-topik 
sepertimana yang terdapat dalam nota. Maka, pcngguna belch mcmbuat latihan sctiap 
kali sele ai membaca nota bagi topik-topik tertentu bagi menguji daya ingatan dan tahap 
kcfahaman rnereka. Sementara itu, beberapa set kertas ujian yang berorientasikan format 
kerta 1 peperiksaan UPSR turut disediakan. Model-model set soalan UPSR ini 
merangkumi semua topik berdasarkan sukatan matapelajaran Sains KBSR 
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4. Modul Bantuan 
Fungsi bantuan ini penting bagi membantu pengguna sekiranya timbul sebarang 
masa\ah dengan memberi mak\urnat penggunaan bagi setiap butang yang disediakan. 
5. Modul Keluar 
Fungsi ini membolehkan pengguna keluar daripada sistem setelah selesai 
menggunakan sistem. 
Ciri-ciri lain yang turut diambil kira di dalam membangunkan pakej ini (bukan 
keperluan fung i) ialah : 
I. Antaramuka yang menarik bagi mcnarik minat pengguna untuk torus rnengikuti 
pembclajaran yang di cdiakan q crti mcnggunkan grafik, yang mcnarik, video, bunyi 
dan animasi. Pa tikan elemen-elcmcn multimedia ang dimasukkun tidak bcrlcbihan 
supaya pengguna dapat memberi perhatian pada latihan yang discdiakan. 
2. Mempunyai bantuan dan me ra pengguna iaitu bantuau bu •i Ill .mbcri panduan kcpada 
pengguna bagaimana hendak mcnggunakan pak 'j icrscbut. I agi rncsra pcngguna pula 
ialah arahan-arahan ang digunakan mestilah mudah dan jclas. 
3. Masa tindakbala yang pendek dimana penekanan diberi pada rnodul latihan dan ujian. 
Pcngguna akan mendapat respon daripada sistem dengan cepat sebaik sahaja mernberi 
jawapan dimana pengguna bo\eh mengetahui sarnada jawapan yang mereka berikan 
adalah betu\ atau sebaliknya. 
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3.4 Ringkasan Bab 3 
..,.. Metodologi pembangunan sistem yang digunakan ialah model air terjun . 
... Teknik pengurnpulan rnaklurnat : 
• pembacaan 
• lungsuran lnternet 
• soal selidik I tinjauan ke atas pengguna 
• pemerhatian 
• kajian 
... Keperluan Iungsi (modul yang perlu ada) : 
• pengenalan 
• mari menimba ilmu 
• sudut panjang aka I 
• bantuan 
• keluar 
..,.. Bukan keperluan fungsi : 
• antaramuka pengguna yang ramah pcng iuna (uscr-Iricndl 1) 
• masa tindakbala yang pendek 
..,.. Bahasa pengaturcaraan yang dipilih ialah Lingo Script . 
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<R!,£,'1(}1 <BP/NTV'l( S ISPE~ 
Dalam fasa rekabentuk, segala keperluan yang telah dianalisa pada awal proses 
pembangunan cuba diterjemahkan ke bentuk perwakilan sistem. Perwakilan ini 
seterusnya dinilai sama ada memenuhi segala keperluan sebelwn pengkodan dilakukan. 
Segala lakaran rekabentuk dibuat secara manual. Dua aspek utama yang perlu ditekankan 
dalam fasa ini ialah Aliran sistem bekerja dan Paparan skrin. 
1. Aliran sistem bekerja 
Bagi mendapat gambaran yang lebih jelas bagaimana sistem yang 
dibangunkan itu akan bekerja, suatu carta hierarki perlu dibangunkan. la 
memberikan satu garis kasar bagaimana sistem dibahagikan dan modul-modul 
yang terdapat dalamnya. Sila rujuk carta-carta hierarki bagi pakej ini di Lampi ran 
/\. 
2. Paparan skrin 
Dalam merekabentuk paparan skrin, pernbangun harus mcnitik bcratkan 
beberapa perkara : 
• skrin yang direka bentuk haruslah b 'rs .suaiun den 'l.111 pcngguna pakcj ini iaitu 
para pelajar tahun 4 dan 5 Kl3SR 
• ruang paparan pada skrin harus dibahagi dengan baik agar ia mempunyai ruang 
untuk memaparkan informasi, mesej dan ralat. 
• tentukan bagaimana pengguna hendak berinteraksi dengan sistem iaitu sama 
ada dengan klik tetikus atau menaip data. 
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• wama latar belakang skrin dan warna teks harus bersesuaian agar tulisan jelas 
kelihatan. 
• gambar-gambar dan animasi-animasi yang bersesuaian perlu dimasukkan agar 
proses pembelajaran lebih menarik. 
• sesuatu ikon yang sama mempunyai kesan yang sama pada mana-mana skrin. 
• ikon yang digunakan menggambarkan dengan jelas fungsi yang 
dilaksanakannya. 
• saiz huruf cukup besar dan gaya huruf mudah dibaca. 
• bahasa yang digunakan mudah dan tepat. 
• arahan dinyatakan dengan jelas dan konsisten pada setiap skrin agar pengguna 
tahu apa yang perlu dilakukannya. 
• pastikan skrin tidak terlalu semak. 
• maklumbalas ang dibcri olch sistcm tcrhadap inpu pengguna, misalnya 
maklumbalas tcrhadap jawapan pcngguna haru lah mcnarik dan tidak sckal i- 
kali merendahkan kcmarnpuan pcngguna. 
4.1 Modul-modul Rekabentuk 
Terdapat 3 modul utama dalam pakcj ini : 
4.1.1 Modul Mari Menimba llmu 
Modul ini terdiri daripada dua submodul utama iaitu Kepelbagaian 
Hidupan dalam Alam dan Kemandirian Spesies & lnteraksi Antara Hidupan. 
Modul ini berfungsi menyampaikan maklumat yang berkaitan dengan topik-topik 
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------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
yang telah disediakan. Setaip submodul mempunyai teks, suara, bunyi, gambar 
dan animasi yang sesuai untuk menjelaskan sesuatu topik. 
4.1.2 Modul Sudut Panjang Akal 
Modul ini bertujuan menguji kefahaman pengguna tentang topik-topik 
yang terdapat di dalam Modul Mari Menimba Ilmu. Gambar dan imej yang 
menarik digunakan dalam modul ini untuk menimbulkan minat dan semangat 
pengguna untuk menjawab soalan. 
4.1.3 Modul Keluar 
Modul ini akan memaparkan skrin yang akan memastikan pengguna ingin 
keluar dari sistem, diikuti oleh ucapan terima kasih kepada pengguna kerana telah 
menggunakan pakej ini. 
4.2 Rekabentuk Program 
Pakej ini dibangunkan dengan menggunakan pcndckatan dari alas ke bawah. 
Pendekatan ini dipilih kerana ia dapat memecahkan sistern kepada bcbcrapa komponcn 
atau modul supaya mudah untuk diurus. Rckabentuk dimulakan dcngan menu pengenalan 
dan seterusnya submenu-submenu yang lain. 
Modul-modul ini direkabentuk seperti ini supaya ia mcmbcri kcsan yang minima 
terhadap sistern dan hubungan antara modul-modul adalah terhad. lni adalah untuk 
menghasilkan sistern yang berkualiti tinggi dan mudah diubahsuaikan. 
Dal am fasa pengkodan, proses yang terlibat adalah kemasukan teks, grafik, imej dan 
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bunyi iaitu diimport ke dalam cast member. Ia merupakan elemen multimedia secara 
individual yang boleh digabungkan atau dipadankan ke dalarn sesuatu persembahan 
seperti gra:fik, bunyi, film loop, color pallete atau Quick Time Movie. 
Kebanyakan teks dalam Director disimpan dalam bentuk teks atau rnedan. Ini adalah 
kerana bentuk ini boleh dikesan dan diaktifkan dengan rnenggunkan skrip Lingo. 
Penggunaan teks dari format lain seperti Microsft Word atau Adobe Photoshop boleh 
digunakan supaya lebih menarik. 
Grafik yang digunakan untuk merekabentuk skrin kebanyakannya dihasilkan dengan 
menggunakan Paint Shop Pro 5.1 dan diperolehi dari laman web. Pengeditan boleh dibuat 
dengan menggunakan Adobe Photoshop lalu diimport ke dalam cast pada Director. Jika 
grafik digunakan oleh fail lain, maka seharusnya ia disimpan di dalam External C 'ast. 
Gambar-garnbar yang terdapat di dalam cast tadi kemudiannya boleh disusun di atas 
stage mengikut apa yang telah direkabentuk. Grafik boleh dianima ikan dcngan 
menggunakan Director 7.0 supaya pcrscrnbahan lcbih menarik. 
Kebanyakan imej diperolehi dari larnan web dan ju ra dilukis scndiri. lmcj kcrnudian 
died it dan diwarnakan dengan menggunakan Adobe Photoshop dan paint yang disediakan 
dalam Director. Semua imej ang terlibat adalah bcrsaiz bcsar dan di iunakan 
berulangkali, oleh itu adalah penting diingatkan supa a disimpan imcj di dalam 1~·x1 irnal 
Cast untuk mengurangkan saiz fail. Format imej adalah dalam bcntuk *.gif, *.jpg, dan 
*.psd. lmej dalam *.psd lebih besar saiznya berbanding dcnagn format *.gif dan *.jpg. 
Kemasukan bunyi adalah dalam format *.wav dan *.aiff. Director 7.0 boleh 
menyokong kemasukan bunyi berformat *.mp3 manakala Director 6.0 tidak boleh 
menyokong kemasukan bunyi berfonnat *.mp3. Bunyi yang dimasukkan terbahagi 
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kepada 2 iaitu : 
• Muzik latar- di import masuk ke dalam cast yang diperolehi dari sumber luar. 
• Suara Jatar - bunyi yang direkod dengan menggunakan mikrofon dan died it 
menggunakan Ulead MediaStudio Pro 5. l sebelum diimport masuk ke cast. 
Setelah kesemua imej, teks, grafik dan bunyi diimport dan dimasukkan ke dalam 
Director, skrip kemudiannya dibuat mengikut arahan yang dikehendaki. Kebanyakan 
pembolehubah digunakan dalam bentuk global atau sejagat kerana pembolehubah jenis 
ini boleh dibaca oleh fail-fail yang berlainan. Skrip-skrip yang berulangjuga boleh 
disimpan di dalam External Cast untuk perkongsian fail bersama. 
Skrip terbahagi kepada duajenis iaitu: 
•Sprite Script hanya digunakan pada fail itu sendiri dan mempunyai prioriti yang 
rcndah. 
• Cast Sprite boleh digunakan berulang-ulang dan mcmpunyai prioriti yang tinggi. 
Skrip- krip juga boleh dituli dalam bcntuk fungsi di rnana ia boleh dipanggil jika 
diperlukan. Bentuk skrip yang tcratur ini akan 111c111udahka11 pcngubahsuaian dan 
pembetulan terhadap skrip. 
4.3 Rekabentuk Antaramuka Pengguna 
Aspek utama yang diambil kira semasa merekabentuk antaramuka pengguna adalah 
dari segi ramah pengguna dan menarik. Hampir setiap skrin mempunyai arahan yang 
dapat membantu pengguna dalam menjanakan Pakej Pembelajaran Multimedia Sains- 
UPSR di samping memudahkan pengguna menggunakan pakej ini. 
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Skrin yang berwarna-warni berupaya menjadi tarikan kepada pengguna untuk 
mencuba pakej ini. Secara tidak langsung, penggunaan rekabentuk skrin yang berlainan 
bagi setiap modul mampu mengelakkan pengguna berasa jernu semasa rnenggunkan 
pakej ini 
4.5 Hasil Yang Dijangka 
Pakej ini dihasilkan supaya dapat digunakan oleh semua pengguna khususnya bagi 
pelajar-pelajar yang akan menghadapi peperiksaan UPSR la merupakan proses 
pembelajaran secara berkornputer dan berkonsepkan multimedia supaya dapat menarik 
minat mereka belajar dan menguasai subjek Sains dengan menggunkan pakej ini. 
Dengan terhasilnya pakej-pakej seperti ini diharap dapat menambahkan dan 
rnempelbagaikan lagi pakej yang sedia ada, selaras dengan matlamat kerajaan yang 
begitu beriltizam untuk memajukan sektor pendidikan di negara ini dengan menjadikan 
teknologi maklumat sebagai terns utama perlaksanaannya. Ini membolehkan pengguna 
membuat pilihan pakej yang bersesuaian dengan keperluan mereka. 
Secara tidak langsung, ia dapat rnenjadi pernangkin dalam rnenghasilakn pakej-pakej 
lain. lni dapat mernbantu rneningkatkan lagi mutu serta kualiti pendidikan negara apabila 
sebahagian proses pengajaran dan pembelajaran di arnbil alih sepenuhnya oleh 
kecanggihan teknologi rnaklumat sernasa. 
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4.6 Ringkasan Bab 4 
,... Menerangkan tentang : 
• aliran sistem bekerja dan paparan skrin 
• modul-modul rekabentuk iaitu modul Mari Menimba llmu, modul Sudut Panjang 
Akal dan rnodul Keluar 
• rekabentuk program 
• rekabentuk antaramuka pengguna 
• rekabentuk pangkalan data 
• hasil yang dijangka 
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5.1 Pengkodan 
Pengkodan rnelibatkan penukaran rekabentuk sistem kepada satu bentuk yang 
difaharni uleh mesin. Pengkodan bagi pakej ini dilakukan dengan menggunakan perisian 
Dire tor 8.0 yang tidak memerlukan penulisan kod yang banyak. Ini adalah kerana 
penggubahan pakej hanya memerlukan penyusunan ikon-ikon pada garis alir. 
Proses penggubahan bagi pakej ini dilakukan dengan menggunakan peudekaiau 
bawah-atas (bottom-up). Unit-unit yang kecil digubah dahulu dun kemudiannya 
digabungkan untuk membentuk satu modul. 
Penggubahan m libatkan perkara-perkara berikut : 
1) Merna ukkan tek 
2) Manipulasi grafik 
3) Cipta atau import anirnasi 
4) Rakam suara dan edit bun i 
t) Memasukkan Teks 
Tek dima ukkan secara teru ke dalam fail Director. aya dan format tck 
diambilku a agar kelihatan jelas. Teks belch dijadikan lcbih menarik dengan 
menggunakan kesan khas. 
2) Manipulasi grafik 
Kebanyakan grafik yang digunakan dalam pakej ini diimport daripda internet atau 
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cakera padat. Oleh itu, format fail-fail tersebut perlu ditukar ke format yang boleh 
disokong oleh Director. Gambar juga diedit menggunkan perisian ACDSee. 
3) Cipta atau import anirnasi 
Director digunakan untuk rnernbuat animasi rnudah seperti gerakan objek pada skrin 
dengan rnenggunakan beberapa teknik gerakan yang disediakan. Waiau 
bagaimanapun, untuk mendapat animasi kompleks yang lebih menarik, fail animasi 
atau video yang mempunyai format yang disokong oleh Director di import dari 
internet atau mana-mana program animasi lain. 
4) Rakarn suara dan edit bunyi 
Suara dirakam bagi tujuan "narration" iaitu untuk membcri arahan dan menyatakan 
tajuk topik. 13eberapa bunyi yang b rkaitan dengan pakej ini di import dari internet. 
Fail yang mempunyai lagujuga diimport dari cakera padat. Fail yang besar diedit 
agar tidak menggunakan ruang yang ban ak. Lagu-lagu dimasukkan kc dalam pakej 
ini untuk menghidupkan mood scrta mcnarik minat pcngguna agar tidak bcrasa 
tertekan semasa proses pembelajaran. 
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5.2 Pengujian 
Pengujian adalah suatu aktiviti yang mesu dilakukan di dalam pembangunan 
sistem. la merupakan satu cara pengukuran kualiti sistem yang dibangunkan. Ujian yang 
baik adalahujianyang rnengesan sekurang-kurangnyasatu kesilapan: Terdapat beberapa ·- · - 
kaedah ujian yang dilakukan secara berperingkat-peringkat iaitu ujian unit, ujian modul, 
ujian intcgrasi, ujian sistem dan ujian pengesahan. 
5.2.1 Pengujian Unit 
Pengujian unit adalahpengujian ke atas unit-unit asas di dalam i tern. Antara 
perkara-perkara yang diuji adalah : 
• adakah suatu unit itu akan menghasilkan output yang dik h ndaki kepada input 
yang dimasukkan. Contohnya, apabila oalan dijawab, maklumbalas yang betul 
diberikan untuk mcnandakan jawapau t.e1 sebut benar alau alalr. 
• adakah apabila sesuatu buiang alau ikon diklik, sistcm akan pergi ke skrin yang 
sepatutnya. 
5.2.2 Pengujian Modul 
Unit-unit kecil atau submodul akan digabungkau menjadi satu modul. Pe11guj ii:111 
nodul melibatkan aktiviti mengawasilap setiap modul sehinggalah semua ralat 
lihapuskan dan modul berjalan lancar. Contoh ujian modul yang telah dijalankan adalah 
ijian ke ata modul Mari Menimba Ilmu dan modul Sudut Panjang Akal. 
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5.2.3 Ujian Integrasi 
Pengujian ini dilakukan untuk: menguji kesepadanan modul-rnodul apabila 
diintegrasikan untuk menjadi satu sistem yang lengkap. Ujian ini mernastikan antaramuka 
di antara modul-modul yang telah digabungkan itu tidak menghasilkan sbarang ralat. 
Contohnya, ujian integrasi yang dilakukan pada modu1 berikutnya setelah modu1 Mari 
Menimba llmu, modul Sudut Panjang Akal dan modul Keluar disatukan. 
5.2.4 Pengujian Sistern 
Pengujian sistem menguji interaksi di anlara perkakasan dan perisian. Di analara 
langkah-langkah ujian yang dilakuakan adalah : 
• ujian mekanisme ke elamatan - untuk memastikan data-data tidak diubah olch 
pengguna lni adalah untuk menjamin ke elarnatan si tern. 
• ujian kcrnudahalihan sistcm - unluk mcma ·tikan sislcm boleh dilarikan pada 
mana-mana komputer dengan kcupayaan yang sarna. 
• ujian perlak anaan - untuk menguji masa tindak bala iaitu mema tikan sistem 
111c111uc1 ik.'111 output aiau ruaklurubalas dalam jangka masa ang scpatutnya. 
• ujian tekanan - iaitu ujian ke atas .istcm dari scg: muutan, kuantiti, saiz dan 
frekuensi. 
;.2.s Sual Selidik bagi Pengguna Sistem 
Soal selidik telah dijalankan bertujuan untuk rnendapat maklurnbalas pengguna 
erhadap pakej ini. Oleh kerana pengguna sasaran sebenar iaitu pelajar tahun 4 dan 5 
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sukar untuk ditemui, suatu alternatif lain telah diarnbil. Ujian telah dijalankan oleh 
pe1ajar-pelajar yang lebih dewsasa tetapi kurang rnahir da1am penggunaan komputer. 
Borang soal selidik terdapat pada lampiran. 
5.3 Penyeienggaraan sistem 
Dalam fasa ini, penyernpurnaan, pengubahsuaian dan penyesuaian dilaksanakan. 
Penyempurnaan adalah seperti menambah fungsi-fungsi tambahan pada modul-modul 
tertentu ke atas sistem yang telah siap dibangunkan dan digunakan oleh pengguna. 
Nainun begitu, peringkat penyernpurnaan belum dilakukan ke atas pakej ini kerana belum 
Jigumtkarl ole]: [Jt:llggu11a. Pengubahsuaiau pula fJIUSt:S ruelakukau per ubahan-per ubahau 
yang perlu ke atas yang dijumpai semasa tasa pengujian. 
Semasa melaksanakan fasa ini, terdapat juga analisis, rekabentuk emula, 
pengkodan dan pengujian ernula dijalankan. lni adalah rnerupakan sebahagian dari 
kelebihan di dalarn rnenggunakan model air terjun, 
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5.4 Ringkasan Bab 5 
> Penggubahan rnelibatkan perkara-perkara berikut : 
• Memasukkan teks 
• Manipulasi grafik 
• Cipta atau import animasi 
• Rakarn suara dan edit bunyi 
;;.. Pengujian adalah suatu aktiviti yang mesti dilakukan di dalam pernbangunan 
sistem. Jenis-jenis pengujian : 
• Pengujian Unit 
• Pengujian modul 
• Pengujian lntegrasi 
• Pengu j ian Si tern 
...., Dalarn fasa pcnyelcnggaraan sistern, pcnycmpurnaan, pengubahsuaian dan 
penyesuaian dilaksanakan. 
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Bab ini membincangkan tentang kelebiahan dan kelemahan pakej yang 
dibangunkan. Namun begitu, segala kelebihan dan kekangan yang ada dapat diperbaiki 
pada rnasa akan datang supaya kualiti pakej inidapat dipertingkatkan. 
6.1 Kelebihan Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
6.1.1 lnteraktif 
Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR adalah sebuah pakej yang 
sungguh interaktif. Apabila pengguna tidak tahu bagairnana hendak 
mengoperasikan sesuatu skrin paparan, maka pengguna boleh menekan 
butang bantuan sebagai panduan. Kebanyakan pengguna bcrintcraksi 
dengan menggunakan tetikus yang mana lebih memudahkan navigasi. 
6.1.2 Penggunaan suara 
Terdapat beberapa pencrangan dengan mcnggunakan suara yang 
direkodkan. Penggunaan muzik latar dan bunyi-bunyi pendek dapat 
menambahkan keberkesanan dalam pembclajarun. 
6.1.3 Skrin yang menarik 
Pakej Pernbelajaran Multimedia Sains UP Rini mcrnpunyai skrin yang 
berwarna-warni yang maria ia rnenjadi tarikan kepada pengguna untuk 
mencubanya. Secara tidak langsung, penggunaan rekabentuk skrin yang 
berlainan bagi setiap modul bagi mengelakkan pengguna berasa jemu 
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semasa menggunakan pakej ini. 
6.1.4 Menguji pamahaman pengguna 
Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR ini juga menyediakan 
beberapa latihan berdasarkan topik-topik yang dipilih iaitu Kepelbagaian 
Hidupan dalam Alam dan Kemandirian Spesies. Pemahaman pengguna 
dinilai berdasarkan soalan-soalan latihan berbentuk objektif. Disamping 
itu pengguna boleh memuat turun soalan-soalan model UPSR dari 
halarnan web yang disediakan. 
6.2 Kekangan Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
6.2.1 Pangkalan Data 
Pakcj Pcmbclajaran Multimedia Sains UP Rini tidak di ambungkan 
kepada mana-mana pangkalan data . .Jadi, maklumat tentang pcmarkahan 
iaitu markah yang diperolehi sclepas mencuba sesuatu latihan dan 
bagaimana markah disirnpan dan scnarai pcng iuna an pcrnah 
menggunakan pakej ini tidak dapat discdiakan. 
6.2.2 Penggunaan Papan Kekunci 
Kebanyakan perlaksanaan modul di dalam Pakej Pembelajaran 
Multimedia Sains UPSR ini amat bergantung kepada penggunaan tetikus 
tanpa melibatkan penggunaan papan kekunci. 
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6.2.3 Pentadbiran 
Pakej ini merupakan pakej yang rigid di rnana sisternnya tidak boleh 
diubahsuai oleh pengguna. Contohnya dalarn rnodul Sudut Panjang Akal, 
soalan-soalan yang disediakan adalah tetap. 
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:MJlSJlLjlJ{ e:1, ¥E:Nr'fC£LC£SJlJJl:N 
7.1 Masalah dan penyelesaian 
Dalam membangunkan pakej ini, tidak dinafikan terdapat beberapa masalah yang 
timbul. Namun, berkat kesabaran dan usaha yang tidak pernah jernu, masalah tersebut 
telah berjaya diselesaikan dengan menggunakan pelbagai altematif. 
7.1.1 Director 7.0 
Perisian ini adalah perisian yang telah lama tidak saya gunakan. Oleh 
kerana kurang mahir menggunakannya, maka banyak masa perlu diluangkan untuk 
memepelajarinya. Tambahan pula, bahan rujukannyajuga mahal dan tidak banyak 
terdapat di kcdai-kedai buku. 
Penyelesaian 
Saya banyak merujuk kcpada tutorial yang terdapat di dalam bahagian 
'help' di dalam Director 7.0. Sela in itu, saya juga merninjarn buku rujukan daripada 
perpustakaan utama serta senior yang pcrnah menggunakan Director. Olch kcrana tidak 
mahu menghabiskan terlalu banyak masa rnendalami p irisian ini, maka saya 
mempelajarinya sambil membangunkan pakej ini. Pcrbincangan dcngan rakan-rakan 
yang sama-sama menggunakan Director juga turut mcrnbantu. 
7.1.2 Fail bersaiz besar 
Oleh kerana pakej ini berkonsepkan multimedia, maka banyak irnej, 
muzik, animasi dan klip video perlu dimasukkan untuk menarik perhatian pengguna. lni 
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telah menyebabkan kapasiti fail menjadi amat besar. Ini rnenyebabkan kesukaran untuk 
membuat 'backup' ke dalam cakera liut (disket). Ruang cakera kerasjuga menjadi 
sernakin terhad untuk rnenarnpung fail-fail yang bersaiz besar ini. 
Penyelesaian 
Saya telah menukar cakera keras yang lama dengan cakera keras yang 
barn yang rnernpunyai ruang storan yang lebih besar. Ini mernbolehkan saya bebas 
memasukkan sebanyak mana data seperti grafik, animasi, lagu dan dan klip video ke 
dalam pakej ini. 
7.1.3 Sistem bunyi 
Proses untuk rakaman bagi suara yang hendak digunakan dalarn perisian 
yang dibangunkan agak sukar. Memandangkan proses rakaman dibuat mcnggunkan 
mikrofon pada kornputer peribadi ahaja, maka hasil bunyi yang diperolehi kurang 
berkualiti. Jadi saya mempunyai masalah memilih perisian yang baik untuk merekod 
suara. 
Penyelesaian 
Proses merekod suara perlu dilakukan pada kcadaan yang sunyi bagi 
mengelakkan 'noise' yang banyak. Maka suara dirckod pada waktu jauh malarn. 
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C£.o/OL VSI P)l1(C£.J 
Memang tidak dapat dinafikan bahawa pakej multimedia seperti Pakej 
Pembelajaran Multimedia Sains UPSR ini walaupuin mempunyai kelebihannya tetapi ia 
juga tidak lari daripada kekurangan yang perlu diperbaiki. Sebenarnya banyak lagi 
perkara yang boleh ditambah ke dalam pakej ini untuk menjadikannya lebih 
bermaklurnal, bermanfaat dan menarik kepada para penggunanya. Kesuntukan masa telah 
menyebabkannya tidak dapat dilaksanakan buat masa ini. 
8.1 Perluaskan skop 
Oleh kerana pakej ini hanya rneliputi topik Menyiasat Alam Kehidupan 
bagi tahun 4 dan 5 sahaja, mungkin pada masa hadapan skopnya dapat 
diperluaskan agar mera gkumi topik-lopik bagi tahun 6 pula. 
8.2 Penyediaan laporan 
Sebagai satu pakej pengajarau Jan pernbelajaran, pakej ini sehar usnya 
menyediakan kemudahan bagi menilai prestasi pelajar kepada iuru utau ibubapa. 
Pada masa hadapan, pakej ini diharapkan akan berupaya rncnghasilkan laporan 
bet ceiak 111c11gc11ai capaian pelajar berdasarkan markah yang dipcrolehi. 
8.3 Pentadbiran 
Pakej ini seharusnya mempunyai bahagian pentadbiran untuk 
membolehkan guru menambah atau menyunting soalan-soalan yang terdapat di 
dalam pakej ini. Ini bermakna soalan-soalan yang sedia ada boleh sentiasa 
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dikemaskini mengikut keperluan semasa. 
8.4 Pangkalan Data 
Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR ini perlu dihubungkan 
kepada mana-mana pangkalan data supaya maklumat tentang pemarkahan iaitu 
markah yang diperoleh selepas mencuba sesuatu latihan dan ujian dan bagaimana 
markah disimpan dan senarai pengguna yang pemah menggunkan pakej dapat 
disediakan. 
8.5 Latihan dan Model Ujian 
Menambahkan dan mempelbagaikan bentuk soalan latihan dan model 
ujian bagi UPSR supaya tahap pemahaman pengguna dapat diuji dcngan pclbagai 
cara berdasarkan corak soalan yang dikemukakan serta suasana pembelajaran juga 
lebih berkesan dan rncnarik 
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9.1 Cadangan 
Semasa membangunkan perisian Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR, 
terdapat beberapa kekurangan yang perlu diperbaiki supaya perlaksanaan projek berjalan 
dengan lancar pada masa hadapan. Antara cadangan-cadangan yang dikemukan ialah : 
• Pihak fakulti harus rnenyediakan kemudahan yang mencukupi seperti mesin pengimbas 
(scanner) perlu diperbanyakkan kerana penggunaaunya sekarang lerhad jika 
dibandingkan dengan bilangan pelajar yang semakin bertarnbah, 
• Pihak [akulti harus rnenyediakan kemudahan yang membolehkan bahan rujukan 
dipinjam oleh pelajar-pelajar bagi membantu mereka dalarn menyiapkan projek 
mereka. 
• Mengurangkan kerja-kerja atau tugasan-tugasan bagi kursus tahun akhir yang Iain bagi 
membolehkan pelajar-pelajar rnenumpukan perhatian tcrhadap projck rncreka. 
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9.2 Kesimpulan 
Pembangunan pakej ini bukan sekadar bagi menyiernpurnakan Latihan llmiah 
tetapi rnerupakan suatu latihan dan pengalaman yang amat berfaedah bagi para pelajar 
supaya lebih yakin dan bersedia untuk membangunkan sistem yang lebih besar nanti. 
Sesungguhnya pembangunan suatu pakej atau sistem bukanlah suatu tugas yang semudah 
difikirkan. 
Walaupun pakej multimedia ini telah dibangunkan tanpa melibatkan pengkodan 
y~111g 1 umit, namun ia memerlukan daya kreativiti yang tinggi agar ia benar-benar 
rnernenuhi ciri-ciri sualu pakej multimedia. Banyak masa Lelah diluangkan dalarn rnencari 
data-data yang relevan untuk dimasukkan ke dalam pakej ini. Pertimbangan yang 
sewajarnyajuga harus sentiasa dibuat agar pakej ini dapat diterima oleh penggunanya 
yang etrdirir daripada para pelajar sekolah rendah. Kehendak dan minat mereka perlu 
dikaji agar pakej ini benar-benar berjaya rnenjadi suatu pakej pcmbelajaran yang 
bermanfaar. 
Sepanjang proses pembangunan pakej ini, banyak pengalarnan dan pengajaran 
berguna telah diperolehi, antaranya : 
• belajar membangunkan satu si tern secant individu yang maria banyak mengajar 
supaya ue1uika1 i lei uiamanya dalarn mempelajari suatu bahasa pengaturcaraan 
baru. 
• meningkatkan daya kreativiti terutamanya dalam membina rekabentuk sistem 
yang benar-benar sesuai untuk pengguna pakej ni nanti. 
• belajar mencari sumber-surnber rujukan dan data-data yang diperlukan. 
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• rnemahirkan diri mencari jalan penyelesaian bagi setiap masalah yang timbul 
yang timbul semasa pernbangunan sistem. 
• belajar membahagikan masa agar perhatian yang sama diberikan kepada semua 
subjek tahun akhir.iaitu tidak terlalu leka membangunkan sistem sehingga 
subjek-subjek lain diabaikan. 
• belajar menilai dan menerima pendapat orang lain serta sedia memperbaiki diri 
sendiri. 
• meningkatkan keyakinan diri sendiri. 
• belajar membuat perancangan yang betul agar projek yang diberikan dapat 
disiapkan dengan sempuma dalam jangka waktu yang ditetapkan. 
• rnerubenluk sikap bantu-rnernbantu terutarnanya di kalangan rakan-rakan yang 
menggunakan aplikasi atau bahasa pengaturcaraan yang sama. 
Kesimpulannya, dengan terlahirnya pakej sepcrti ini akan mcnarnbahkan serta 
mempelbagaikan lagi perisian yang menjurus kcpada pcndidikan. Sccara tidak langsung, 
dapat meningkatkan lagi penggunaan pernbelajaran secara berkomputcr di kalangan 
pengguna. 
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BORANG SOAL SELIDTK 
PAKEJ PEMI3ELAJARAN MULTIMED1A SA1NS-UPSR 
Fakulti Sains Komputer dan Teknologi Maklumat 
Universiti Malaya 
Nama: 
Umur: 
Tandakan X pada petak yang berkenaan (pilih I sahaja) 
1. Pemahkah anda menggunakan komputer sebelum ini? 
Ya D Tidak CJ 
2 . .lika Ya, di mana? 
Rumah CJ Sckolah CJ ber cale CJ 
3. iapakah yang mcngajar rcntan 1 pen i iunaan kornputcr ·. 
Sendiri CJ uru CJ lbubapu CJ K'l\Hl1 D 
4. Pei uahkah auda 111e11qJelaj<tt i sesuatu pelajarun dcngan mcnggunakau komputcr ? 
Ya D Tidak CJ 
5 . .lika Ya, matapelajaran apa . 
B.Mclayu CJ B.lnggcris CJ Matcmatik CJ Sains CJ 
G. Adakali auda berminat clengan matapelajaran am 
Ya CJ Tidak CJ 
7. Mengapa? 
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ANAUSIS SOALAN UPSR SAINS 
1997 - 2000 
1997 1998 
Bidang Bahagian Jumlah Bahagian Bahagian Jumlah Bahagian 
A Soalan B A Soalaa B 
Alam 1,2,3,4 4 I l,2,l3,l4, 8 l 
Kehidunan 15,l6,l7,l8 
Alam 5,6,7,8,9, 8 2,4 3,19 20, 6 4,5 
Fizikal 10,11,12 21,22,23 
Alam 13, 14, 15,16, 8 4,5,24, 6 2,3 - 
Bahan 17, 18, 19 ,20 25,26,27 
Bumi& 21,22,23,24, 7 3 6,7,8,9, 7 - 
Alam 25,26,27 _8,_9,30 
Sernesta 
Dunia 28,29,30 ..., 10, l I, 12 ..., .) .) - - 
Teknologi 
.lumlah 30 4 30 5 - - 
Soalan 
2 00 
Bidang Batrngi~rn .lumlah Halrngian Hnlrnginn Jumlah Haluiginn 
A Soalan B \ Son Inn n 
Alam 4,18,19, I - 1,4, ,7,8 11, 10 I, 
Kehidu an 23,28 1.),14,16, () 
Alam 2,3,12,13,14, 10 
Fizikal 15, 17,-4,_5 - 
Alam 6, 11 16 26 _ 7 4 5 
Bahan 
Bumi& ,7,8, ,10 (J 4 
Alam 
Semcsta 
Dunia l ,20,21,22 '"'O 8, ' 0 
Teknolo 1i 
Jumlah 30 30 4 
oalan 
() I 
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Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
Menyiasat Alam Kehidupan 
1. CART A HIERARKI MENU UT AMA 
MENU UTAMA 
Lampiran B 
MARI M NIMBA 
ILMU 
SUDUT PAN.JANG 
AKAL 
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Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
Menyiasat Alam Kehidupan Lampiran B 
1. CART A HIERARKl MARI MENIMBA ILMU 
MARI MENLMBA lLMU 
KEPELBAGAIAN 
HIDUPAN DALAM 
J\LJ\M 
P NGELA AN 
HAIWAN 
P NG LA AN 
TUM UHAN - 
KEMANDIRIAN SP I 
& 
INTERAKSI ANTARA 
Ill UPJ\N 
6 
KLMJ\NI IRIJ\N 
I IJ\IW J\N J\N 
TUM BUI IJ\N 
INTl•RJ\KSI 
J\NTARJ\ 
HIDUPAN 
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Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
Menyiasat Alam Kehidupan Lampiran B 
3. CARTA HIERARKI SUDUT PANJANG AKAL 
SUDUT PANJANG AKAL 
SO ALAN SO ALAN SO ALAN SOALAN SO ALAN 
I 2 3 4 5 
SO ALAN SO ALAN SO ALAN s ALAN s ALAN 
6 7 8 9 10 
SO ALAN s /\L/\N i\l i\N /\L/\N /\L/\N 
11 '- I 14 15 
SO ALAN s ALAN /\LAN ' /\LAN '/\LAN 
16 17 18 19 _o 
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Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
Menyiasat Alam Kehidupan Manual Pengguna 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
SeCamat <Datang 
'WeCcome 
Rajah 1 Skrin permulaan 
Rajah 1 di atas adalah skrin perrnulaan yang akan dipaparkan apabila sistem dilarikan. 
Untuk pindah ke skrin seterusnya, klik pada Menu Utama pada krin. 
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Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
Menyiasat Alam Kehidupan ManualPengguna 
Mari Menimba Ilmu 
Sudut Panjang Akal 
Rajah 2 Skrin Menu Utama 
Rajah 2 adalah skrin bagi Menu Utama. Di dalarn skrin ini terdapat dua modul utama 
iaitu Mari Menimba Ilmu dan Sudut Panjang Akal. 
Mar·i Menimba Ilmu 
Untuk pergi ke skrin Mari Menimba Ilrnu, klik pada perkataan Mari Menimba Ihnu. 
66 
Un
ive
rsi
ty 
of 
Ma
lay
a
~~ej .Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
.a.v.tenyiasat Alam Kehidupan Manual Pengguna 
''~--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
Sudut PanJang Akal 
lrntuk ke skrin Sudut Panjang Akal, klik pada perkataan Sudut Panjang Akal. 
.lika pengguna klik pada ikon Objektif Pakej, skrin Objektif Pakej akan dipaparkan. Skrin 
ini memberi penerangan ringkas tentang pakej ini. 
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Pakej Petnbelaiaren Multimedia Sains UPSR 
Menyiasat Alam Kehidupan Manual Pengguna 
---------------~~------~------------------------------------------------------------------------------------ 
,\lr11ri,1.rt1! ,i/a111 /.:rhid11pi111 mrn1p.1k,111 1,1/,1h sar« 
tl11ripmf<1 ; topik. )'ill(~ 1mf,tpt1t did<1/rm1 
J\.ok111i.~·1il""' S,1im Sri: J{r11dab (J\.HSR). la 
mrlip111i .r11hlt-pik lir!w· 1ah1111 ./ rlr111 5 i{li/11 
/..:tprll~{~<rirlll lrirf11p1111 d1/,1n1 ,1/,1111 d,111 km,,,/rinm 
.rpui.r. Pi1k~j i11i mm11~~l.:11111i ,1rptl: /"'(~<!Jim111 dc111 
lcllih//lt 1111/111.'. 111mi/111' 1~fl(i!,rlcil1tt1111 fi"'(V..~1111<1 
ltrlJcidtip topik. 
Rajah 3 Skrin bjektif Pakej 
Jika pengguna klik pada ikon ini, pengguna akan dihubungkan terus ke 
halaman web di internet untuk tujuan rnemuat turun kertas model P R. 
Untuk kembali ke Menu Utama, klik pada ikon ini. 
Jika pengguna klik pada ikon Bantuan, slain Bantuan akan dipaparkan. 
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Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
Menyiasat Alam Kehidupan ManualPengguna 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
Rajah 4 Skrin Bantuan 
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Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
Menyiasat Alam Kehidupan ManualPengguna 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
Rajah di atas menunjukkan skrin bagi modul Mari Mcnimba Ilmu. Pada skrin ini, 
TAHUN 4 
Kepelbagaian Bidupan 
dalam Alam 
TAHUN 5 
Kemandirian Haiwan 
dan Tumbuhan 
& 
lnteraksi antara Hidupan 
Rajah 5 Skrin Mari Menirnba llmu 
terdapat dua topik utama iaitu: 
_... Tahun 4 : Kepelbagaian Hidupan dalam Alam 
_... Tahun 5 : Kemandirian Spesies & Interaksi Antara Hidupan 
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Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
Menyiasat Alam Kehidupan 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
Manual Pengguna 
BENDA HIDUP 
Manusia Hai wan Tumbuhan 
Rajah 6 Skrin Kepelbagaian Hidupan dalam Alam 
Apabila pengguna memilih untuk pergi ke skrin Kepelbagaian Hidupan dalum Alam, satu 
skrin pengenatan mengenai topik ini akan dipaparkan. Sila klik pada perkataan Haiwan 
untuk metihat pengelasan haiwan dan klik pada perkataan Tumbuhan untuk melihnt 
pengelasan tumbuhan. 
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Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
Menyiasat Alam Kehidupan 
------------·----------------------------------------------------------------------------------------------- 
Manual Pengguna 
KEMANDIRIAN SPESIES 
INTERAKSI ANTARA 
HIDUPAN 
Rajah 7 Skrin Kemandirian Spesies & Interaksi Antara Hidupan 
72 
Pada skrin ini terdapat 2 subtopik iaitu kemandirian spesies dan interaksi antara hidupan. 
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Pak~j Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
MenYiasat Alam Kehidupan Manual Pengguna 
------r----------------------------------------------------------------------·------------------------------- 
:j SOALAN-SOALAN 
~~_. 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
Rajah 8 Skrin Sudut Panjang Akal 
Raj ah 8 menunjukkan skrin Sudut Panjang Akal. Pada skrin ini, pengguna boleh memilih 
soa]an yang hendak dijawab atau dicuba. 
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Pakej Pembelajaran Multimedia Sains UPSR 
Menyiasat Alam Kehidupan Manua!Pengguna 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
Apabila pengguna menekan ikon Keluar, satu skrin pengesahan akan 
dipaparkan. 
Anda Ibqin Keluar 
Dari Sistem? 
Rajah 9 Skrin Pengesahan untuk Keluar 
Sekiranya bebutang ini diklik, arahan untuk keluar dari pakej akan 
dibatalkan dan akan kembali ke skrin Menu Utama. 
Sekiranya bebutang ini diklik, skrin Keluar akan dipaparkan. 
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